

























Perpustakaan  online  (e­library)  adalah sebuah layanan yang menyajikan katalog perpustakaan 
dengan  menggunakan  media   internet.   Saat   ini   perpustakaan  online  sudah   banyak   diterapkan   oleh 
perpustakaan   besar   terutama   perpustakaan   universitas.   Perpustakaan  online  tersebut   menawarkan 
kemudahan  bagi   para   pengunjung.  Pengunjung   tidak  perlu   datang  mencari   buku  dari   rak  ke   rak. 
Pengguna cukup membuka internet dan mencari keberadaan buku di perpustakaan yang dituju melalui 






Menurut   Jacob   Nielsen, usabilitas   adalah   sebuah   atribut   kualitas   yang   menilai   tingkat 
kemudahan user interface untuk digunakan (Fuad,2008).   Pembelajaran mengenai perilaku pengguna 
ini sangat penting, karena pengguna tidak ingin menunggu karena sistem yang berjalan lambat dan sulit 
digunakan.   Sebuah  website  atau  software  yang   baik   akan   membuat   penggunanya   mampu 
mempelajarinya dan mahir dengan cepat. Sistem yang rumit dan sulit digunakan membuat pengguna 
merasa tidak puas. 
Pelayanan pada Perpustakaan Jurusan Teknik Industri  menggunakan sistem  online  dan sistem 
konvensional.   Sistem  online  menggunakan  e­pustaka.  e­pustaka  adalah  software  pengelolaan 
Perpustakaan   Jurusan Teknik Industri  Universitas  Sebelas  Maret  Surakarta  yang berbasis   internet. 
Software  ini  merupakan pengembangan software pengelolaan  perpustakaan dari  Diknas.  Sistem ini 





terdapat   pada   halaman   publik   antara   lain   ketersediaan   buku,   informasi   umum   perpustakaan,   dll. 
Sedangkan halaman admin hanya digunakan oleh pengelola (operator) perpustakaan untuk menjalankan 
kegiatan     perpustakaan   seperti   peminjaman  buku,   penambahan  koleksi,   keanggotaan,   dll.  Sebagai 
software  pengelolaan   perpustakaan   sekaligus   katalog  online  maka  e­pustaka  dibuat   agar   bisa 
mempermudah pencarian buku dan transaksi perpustakaan tanpa harus datang ke perpustakaan.
Berdasarkan pengamatan  yang dilakukan, 2 dari  4 orang pengguna mengalami kendala dalam 







umum hanya bisa  menggunakan halaman  publik  saja.  Setelah  dilakukan pengambilan  data  dengan 
menggunakan Computer System Usability Questionnaire (CSUQ). Kuesioner ini merupakan tool untuk 
mengetahui tingkat usabilitas untuk sebuah sistem komputer. Hasil penilaian menunjukkan bahwa para 
pengguna merasa kurang suka dengan  interface  e­pustaka,  sulit  dipelajari,  pengaturan informasinya 




antarmukanya. Untuk itu diperlukan keterlibatan  user         e­pustaka  dalam  Focus Group Discussion 
(FGD). Focus Group Discussion (FGD) adalah sebuah metode penelitian kualitatif dengan forum yang 










































Bab ini  membahas  tentang  e­pustaka  Jurusan Teknik Industri  Universitas Sebelas Maret 
Surakarta dan sumber landasan teori yang digunakan sebagai acuan dalam penelitian ini.
BAB III  : METODOLOGI PENELITIAN
Bagian ini  berisi  urut­urutan/tahapan yang dilalui selama penelitian  mulai dari  observasi 
awal sampai penarikan kesimpulan, beserta penjelasan dan gambar diagramnya.
BAB IV : PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA



















Maret   Surakarta   yang   berbasis   internet.  e­pustaka  dapat   digunakan   kapan   saja   dan   dimana   saja 
tempat/komputer yang terhubung dengan server lokal ti.uns.ac.id.






Fasilitas ini hanya dapat diakses di jaringan  Local Area Network  dan  Hot Spot  Teknik Industri 
Fakultas   Teknik   UNS.   Supaya   dapat   mendapatkan   informasi   dan   meminjam   dari   perpustakaan, 






























































Nilai  yang digunakan adalah rata­rata  dari  nilai  keseluruhan dimana nilai  5 menjadi  patokan 
bahwa usabilitasnya sudah baik atau belum.  Kuesioner   ini  sering digunakan dalam penelitian yang 
melibatkan sistem komputer, software, dan website.
2.3 USABILITAS






2) Efisien   (Efficient).  Kecepatan   (dengan   ketelitian)   para   pemakai   dalam  menyelesaikan 
tugas mereka.
3) Keterlibatan   (Engaging).   Derajat   atau   tingkat   gaya   interface   yang   membuat   produk 
nymaan untuk digunakan.





1) Learnabilitas   (Learnability):   Seberapa  mudah   bagi   user   untuk  memenuhi   tugas   dasar 
aplikasi ketika pertama kali mereka menghadapi disain?
2) Efisiensi   (Efficiency):  Sekali  ketika  para  pemakai   sudah  mempelajari  disain,   seberapa 
cepat mereka dapat menggunakannya?
3) Memorabilitas   (Memorability):   Ketika   para   pengguna   kembali  menggunakan   aplikasi 
tersebut setelah sekian lama tidak menggunakannya, seberapa mudah mereka dapat kembali 
mahir dalam menggunakannya?

















































A. Learnability  :   kemudahan  bahwa  pengguna  baru  dapat  menggunakan   interaksi   secara 
efektif dan memperoleh maximal kinerja.
1) Mendukung   pengguna   untuk   mengetahui   akibat   suatu   aksi   yang   akan   dilakukan 
berdasarkan pengalaman menggunakan system dimasa lalu
2) Mendukung pengguna untuk memperoleh akibat dari kegiatan masa lalu.









Usabilitas   juga  mempunyai   suatu  hubungan dengan  fleksibilitas  dalam disain.  Secara  umum, 
ketika   fleksibilitas   dari   suatu   disain   meningkat,   usabilitasnya   berkurang.   Disain   fleksibel   dapat 
melakukan banyak fungsi dibanding disain khusus, tapi kurang efisien, hal ini membuat disain lebih 




















6. Tampilan  yang   buruk,   sulit   dibaca,   akan   menurunkan   kemampuan   pemakai   dan 
menyebabkan kesalahan lagi.
2.4 FOCUS GROUP DISCUSSION (FGD)
Metode  riset  kualitatif   didesain  untuk  menolong  peneliti   untuk  memahami  orang  dan  sosial 
budayanya.   Salah   satu  metode   kualitatif   adalah  Focus  Group  Discussion   (FGD  )  yang   dilakukan 
pertama kali oleh Ernest Dichter dengan nama  group therapy  kemudian dikenal dengan  focus group 
(Wikipedia 2008).  FGD  adalah satu dari  berbagai  macam metodologi  yang dapat digunakan untuk 
memperoleh   informasi   penting   untuk   kemajuan   suatu   program,masyarakat,atau   organisasi.  FGD 
biasanya dilakukan oleh peneliti setelah melakukan survei. 
Kelebihan  metode  Focus  Group  Discussion  dibanding  metode  yang   lain   seperti   penggunaan 
kuesioner   adalah   adanya   interaksi   antar   peserta   diskusi.   Peserta   diberi   kebebasan   penuh   untuk 
memberikan  masukan   atau   jawaban   dari   pertanyaan   yang   dilontarkan   tidak   terpaku   pada   pilihan 
jawaban yang diberikan penanya. Ekspresi dari peserta juga dilihat apakah mereka setuju atau tidak. 
Peserta   diperbolehkan   menanggapi   jawaban   peserta   lain   baik   menguatkan   maupun   menentang 
(Battleson et all, 2001).

















Panduan   diskusi   yang   telah   dibuat   harus   diperiksa   dan   disesuaikan   dengan   forum.  Hal   ini 







Seperti   penelitian  kualitatif  yang   lain  metode  FGD  tidak  punya  analisis  yang   terstandarisasi 
seperti  metode kuantitatif.  Hasil  dari  FGD  terkesan sebagai subjektifitas dari peneliti.  Dalam  FGD 
peran moderator sangat penting. Moderator harus bisa menjaga agar jalannya diskusi tetap terfokus 
pada tujuan diskusi yang telah ditetapkan. Jalannya diskusi harus mendalam sehingga peserta bebas 
mengungkapkan   pendapatnya   sebebas­bebasnya   tanpa   ada   tekanan   dari   siapapun.  Dengan   peran 
moderator diharapkan dapat diperoleh hasil FGD yang baik.
Sebagai metode kualitatif maka  FGD punya perbedaan dengan metode pengumpulan data yang 




















Sebisa  mungkin  jalannya diskusi  membuat  peserta  nyaman dalam memberikan  pendapatnya 
sehingga dapat dengan leluasa menyampaikan pendapatnya tanpa rasa takut. Hal ini diperlukan 





































































































































tingkat  memiliki aturan yang berbeda.  Tingkat  A adalah  tingkatan konten yang paling rendah atau 
konten yang bisa dengan mudah diterima pengguna secara luas.




Hypertext   Preprocessor.   Ia   merupakan   bahasa   berbentuk   skrip   yang   ditempatkan   dalam  server. 
Hasilnyalah yang dikirimkan ke klien, tempat pemakai menggunakan browser.
Secara   khusus,  PHP  dirancang   untuk   membentuk   aplikasi  web  dinamis.   Artinya   ia   dapat 
membentuk   suatu   tampilan   berdasrkan  permintaan   terkini.  Misalnya  menampilkan   isi   database   ke 
halaman  web.  Pada  prinsipnya PHP mempunyai   fungsi  yang sama dengan skrip­skrip  seperti  ASP 
(Active Server  Page),  Cold Fusion,  ataupun  Perl.  Namun perlu diketahui  bahwa  PHP  bisa  dipakai 





Rasmus   menciptakan  PHP/F1   versi   2.   Pada   versi   inilah   pemrogram   dapat   menempelkan   kode 
terstruktur di dalam tag HTML. Kode PHP  juga bisa berkomunikasi dengan database dan melakukan 
perhitungan­perhitungan yang kompleks sambil jalan.
Pada saat   ini  PHP  cukup populer   sebagai  pemrograman  web,  terutama di   lingkungan  Linux. 
Walaupun demikian, PHP sebenarnya dapat berfungsi pada server yang berbasis UNIX, Windows, dan 
Macintosh.
Pada   awalnya  PHP  dirancang   untuk   diintegrasikan   dengan  web   server   Apache.   Namun 
belakangan  PHP  juga   dapat   bekerja   dengan  web   server  seperti  PWS   (Personal  Web   Server),   IIS  
(Inetrnet Information Server), dan Xitami.
Untuk Mencoba  PHP,  anda tidak perlu menggunakan komputer berkelas  server. Hanya dengan 
sebuah komputer biasa, anda sudah dapat mempelajari dan mempraktikkan PHP.
PHP  bersifat   bebas  dipakai.  Anda   tidak  perlu  membayar   apapun  untuk  dapat  menggunakan 
perangkat  lunak ini  alias  free.  Anda dapat mendownloadnya melalui situs  http://www.php.net.  PHP 
tersedia dalam bentuk kode biner maupun kode sumber yang lengkap.
2.8 BASIS DATA
Basis   data   (database)   adalah  kumpulan   informasi   yang  disimpan  di   dalam  komputer   secara 




Konsep   dasar   dari   basis   data   adalah   kumpulan   dari   catatan­catatan,   atau   potongan   dari 
pengetahuan.  Sebuah basis  data  memiliki  penjelasan   terstruktur  dari   jenis   fakta  yang  tersimpan di 
dalamnya: penjelasan ini disebut skema. Skema menggambarkan obyek yang diwakili suatu basis data, 
dan   hubungan   di   antara   obyek   tersebut.   Ada   banyak   cara   untuk   mengorganisasi   skema,   atau 
memodelkan struktur basis data: ini dikenal sebagai model basis data atau model data. Model yang 







lunaknya   seharusnya   mengacu   sebagai   sistem   manajemen   basis   data   (database   management 
system/DBMS).  Basis   data   dibuat   dengan  bermacam macam bahasa   seperti  oracle,  mysql,   foxpro, 
quicksilver, Sybase, interbase, xbase, dll.
2.9 MySQL
Pustaka tentang  MySQL  berdasarkan Imansyah (2003).  Database  telah menjadi bagian integral 
dalam kehidupan manusia.  Sebuah pekerjaan akan  terasa berat   jika  tidak  didukung oleh  database. 









tersebut,   dapat   bertanya   kepada   banyak   pengguna   melalui   internet   yang   siap   membantu 
menyelesaikan   masalah   tersebut   serta   dukungan   manual   maupun   referensi   yang   banyak 
bertebaran di internet.
2. Mysql mendukung banyak bahasa scripting seperti C, C++, Perl, Phyton, Java, dan 
Php.  Bahasa  scripting  tersebut   digunakan  untuk  berinteraksi  maupun  berkomunikasi   dengan 
Mysql  server,  atau dapat juga digunakan sebagai komponen pembentuk antarmuka (interface) 
dari suatu database Mysql.
3. Koneksi, kecepatan dan keamanan membuat  Mysql  sangat cocok diterapkan untuk 




5. Mysql  dapat menangani  database  dengan skala  yang sangat besar dengan jumlah 
record mencapai lebih dari 50 juta, dapat menampung 60 ribu tabel, dan juga bisa menampung 5 
milyar baris data. selain itu, batas index pada tiap tabel dapat menampung mencapai 32 index.









software  database  lain  seperti  IBM DB2  ataupun  oracle,  yang harus  membayar  mahal  untuk 
mendapatkan lisensinya.
10. Selain itu  Mysql  juga menyediakan dukungan open source. Setiap pengguna Mysql 
diijinkan   mengubah  source  untuk   keperluan   pengembangan   atau   menyelaraskan   spesifikasi 
database sesuai kebutuhan.
2.10 JAVASCRIPT
Merujuk   pada   Wikipedia   (2009),  javascript  adalah   nama   implementasi  Netscape 




pop up, fungsi validasi pada  form  sebelum data dikirimkan ke  server, merubah  image cursor  ketika 
melewati objek tertentu, dan lain lain.
Walaupun   memiliki   nama   serupa,  Javascript  hanya   sedikit   berhubungan   dengan   bahasa 





ditampilkan pada  browser.  Setelah file  javascript   berada pada  browser,  barulah  javascript  tersebut 
bekerja.
Efek dari Javascript yang bekerja pada sisi browser ini, Javascript dapat merespon perintah user 
dengan cepat,  dan membuat halaman web menjadi  lebih responsif.  Javascript  melakukan apa yang 
tidak   bisa   dilakukan   oleh  HTML,   PHP,  dan  CSS.    Javascript  apat   menangani   hal   ­   hal   yang 
membutuhkan respons cepat terhadap aksi dari user. Contoh : fungsi validasi pada form. ketika anda 
mengisi sebuah form yang divalidasi menggunakan  javascript, anda mengetikkan data lalu mengetik 





Penerapan  terpopuler saat ini dari pemrograman  javascript  adalah teknik  AJAX  (Asynchronous 








Penelitian   sebelumnya  yang   telah  dilakukan  berkaitan   tentang  usabilitas  katalog  online  telah 
dilakukan oleh  Battleson  et all  (2001).  Penelitian tersebut mengkaji perpustakaan  online Universitas 
Buffalo di New York. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa proses pengambilan data dapat dilakukan 
dengan lebih efektif saat menggunakan Focus group Discussion. Hasil dari penelitian tersebut adalah 







NHS  di  Camberwell,  London.  Penelitian  dilakukan  dengan  bermacam metode  yaitu   perbandingan 
website,  FGD, survei kuesioner,  heuristic evaluation, observasi, dan  cluster analysis. Dari penelitian 
yang dilakukan terhadap usabilitas website perpustakaan NHC diketahui bahwa masalah yang ada pada 










































































pada  e­pustaka. Kuesioner ini dipilih karena                   e­pustaka  merupakan  software  pengelolaan 
perpustakaan dan dapat diakses lewat jaringan dan internet. Pada penelitian ini  CSUQ  diberikan 
dan  diisi  oleh  operator  asli  dan  operator  semu.  Operator  semu adalah  operator   tambahan yang 
dilatih  untuk mempelajari  seluk beluk  e­pustaka  dan melakukan tugas­tugas operator  e­pustaka 
sampai waktu belajarnya dianggap stabil.
 Operator semu nantinya juga akan diikutsertakan dalam FGD. Jumlah operator semu yang 
digunakan   sebanyak  3  orang.  Hal   ini   dikarenakan  3  orang  operator   semu   sudah   cukup  untuk 
merepresentasikan   data   yang   diperlukan.   Operator   semu   digunakan   sebagai   usaha   untuk 











Pada  tahap  ini  dilakukan proses  identifikasi   terhadap  e­pustaka  desain  lama.  Tampilan  e­
pustaka yang berjalan saat ini memberikan pandangan secara umum tentang aspek­aspek usabilitas 









dilakukan   dengan  mengumpulkan   peserta   diskusi   pada   satu   tempat.   Peserta   yang  dipilih   adalah 
operator semu. 
Pelaksanaan  Focus  Group Discussion  dibagi  menjadi  7   tahap.  Langkah­langkahnya  terdiri 
dari: 
1. Menentukan tujuan diskusi
Diskusi   bertujuan   untuk  mengidentifikasi   permasalahan   usabilitas   pada   antarmuka  e­
pustaka lama. 
2. Menyatakan hipotesis awal













Panduan   diskusi   yang   telah   dibuat   diperiksa   dan   disesuaikan   dengan   forum.  Hal   ini 
dilakukan agar  pertanyaan  atau  atribut  yang ada  pada  panduan diskusi  bisa  diterima  dan 
dipahami   oleh   peserta   diskusi.   Panduan   yang   berupa   kumpulan   atribut   dari   beberapa 
kuesioner harus bisa dimengerti oleh semua peserta. 
7. Melakukan FGD
Moderator  memimpin   jalannya diskusi.  Pada  setiap  pelaksanaan  FGD,  diawali  dengan 
briefing  tentang apa   tujuan  diskusi  yang akan  dilakukan hari   itu.  Hal   ini  dilakukan agar 
peserta diskusi memperoleh gambaran tentang apa yang akan dibahas pada  FGD dan tidak 
keluar dari topik bahasan. Jalannya diskusi dengan durasi kurang lebih 2 jam per sesi.
Moderator  memimpin  diskusi  dengan melemparkan masalah  ke  tengah  forum.  Peserta 
kemudian   menanggapi   masalah   tersebut   dan   saling   berinteraksi   dengan   peserta   lain. 
Moderator   bertugas  menjaga   tensi   diskusi   dan  menjaga   agar   diskusi   tetap   sesuai   topik. 
Seorang notulen membantu moderator untuk mencatat pendapat peserta. 
Semua   masukan   dari   peserta   diskusi   semuanya   dicatat   pada   sebuah   catatan   dan 
audiotape.  Ruangan yang digunakan dalam  FGD  diatur sedemikian rupa sehingga peserta 
merasa nyaman dan situasinya kondusif sehingga FGD dapat berjalan dengan lancar.
Peserta diberi kebebasan penuh untuk menyampaikan masukan dan ide kreatifnya serta 
berinteraksi  dengan peserta   lain  sesuai   tujuan  FGD.  Selain memberikan  masukan  tentang 
masalah   yang   timbul   dari   desain   lama  e­pustaka,   peserta   juga   diperbolehkan   untuk 
menyampaikan   ide   kreatifnya   untuk   solusi   dari   masalah   desain   lama  e­pustaka  dan 
keinginannya terhadap desain baru e­pustaka berkaitan dengan usabilitas. 
FGD dilakukan terus sampai tujuan FGD tercapai. Seperti tujuan awal FGD yaitu semua 
masalah  pada  antarmuka  e­pustaka  teridentifikasi  dan   seluruh  peserta   sudah menganggap 
cukup pendapatnya terkait permasalahan e­pustaka. 




Setelah   dilakukan  FGD  maka   data   yang   berhasil   digali   dikelompokkan     sesuai   dimensi 
usabilitas. Dalam penelitian ini yang dijadikan acuan dimensi usabilitas adalah pendapat dari Jacob 
Nielsen.   Jacob  Nielsen   dikenal   sebagai   seorang  pakar   usabilitas   yang  dijadikan   referensi   terkait 
masalah usabilitas  dan masih  melakukan penelitian  hingga sekarang.  Dimensi  usabilitas  menurut 
Jacob Nielsen (Irsyadinnas, 2008) terdiri dari :
A. Learnabilitas (Learnability)
Adalah   seberapa mudah bagi  user  untuk memenuhi tugas dasar aplikasi ketika pertama kali 
mereka menghadapi disain e­pustaka.
B. Efisiensi (Efficiency)
Sekali   ketika   para   pemakai   sudah   mempelajari   disain,   seberapa   cepat   mereka   dapat 
menggunakannya untuk menyelesaikan tujuannya.
C. Memorabilitas (Memorability)
Ketika   para  pengguna   kembali   menggunakan  e­pustaka  setelah   sekian   lama   tidak 
menggunakannya, seberapa mudah mereka dapat kembali mahir dalam menggunakannya.
D. Kesalahan (Errors)







saja  yang  bermasalah.  Dengan  diketahui  dimensi   yang  bermasalah  maka  akan  membantu  dalam 
proses analisis sehingga dapat dilakukan prioritas penyelesaian masalah.
3.2.4 Pengidentifikasian Permasalahan User Interface e­pustaka
Permasalahan yang sudah disaring  dan  dikelompokkan pada  tahap sebelumnya,  kemudian 
direduksi berdasarkan kesamaan maksud. Tahap ini juga memilah mana yang berupa masalah pada e­
pustaka dan mana yang termasuk masukan tambahan (fitur tambahan). Masalah merupakan hal yang 









sama   dalam   angka   skala   nominal   (Umar,   2002).   Keluhan   pengguna   yang   telah   diidentifikasi 
disebarkan ke pengguna dalam bentuk kuesioner.  Hal  ini  dilakukan agar pengguna dapat menilai 





data   terkumpul,   rekapitulasi   data   yang   dilakukan   diisikan   dengan  menggunakan   notasi   1   untuk 
penting dan 0 untuk tidak penting. Rekapitulasi data selanjutnya diuji proporsi dengan uji cochran. 
Langkah­ langkah uji cochran menggunakan pengujian hipotesis sebagai berikut :



























































Tahap   ini  merupakan   tahap  memunculkan   kerangka   pemikiran   dan   konsep   yang   berupa 
alternatif  solusi  untuk setiap masalah yang  telah  ditemui pada   tahap sebelumnya.  Penggalian  ide 
pencarian masalah masih dalam bentuk uraian. Sedangkan solusi dan ide kreatif yang diperoleh dari 
FGD  ditampung  dan  dilihat  manakah  yang  dapat   ditindaklanjuti   sesuai   tingkat   kepentingan  dan 
kemampuan   sistem.   Semuanya   dilakukan   untuk   memperoleh   desain   baru  e­pustaka  yang 
memperhatikan aspek usabilitas. 
Penggalian ide dilakukan untuk dapat menyelesaikan masalah yang ada pada desain lama e­



















Perancangan  desain   baru  user   interface   e­pustaka  dilanjutkan   dengan   membuat   gambar 
interface  baru yang memuat  bentuk  interface  dan  layout.  Pembuatan gambar  dilakukan dengan 
menggunakan data  dari  pengolahan data  berupa masalah­masalah  e­pustaka.  Pembuatan  desain 
harus memprioritaskan tingkat penyelesaian masalah. Pembuatan  layout  dilakukan menggunakan 
komputer. Layout yang digunakan harus sederhana dan komunikatif. 
Desain   gambar   dan  layout  kemudian   divisualisasikan   di   komputer   dengan   menggunakan 
software  Adobe  Photoshop.  Software   lain  yang  bisa  digunakan  adalah  Macromedia  Fireworks. 
Pertama desain layout dan gambar harus digambar pada komputer dengan bantuan software. Setelah 
tampilan selesai jadi maka dilakukan proses pemotongan gambar (slice) menjadi ukuran yang lebih 









Pertimbangkan hal­hal yang menjadi standar dari pembuatan  website  seperti jenis  font.  Jenis 
font yang biasanya didukung web server adalah arial, times new roman, verdana, helvetica,dan sans 
serif. Pemilihan warna juga menjadi salah satu hal yang penting untuk diperhatikan. Kontras warna 

















program  dilakukan   dengan  menggunakan   editor   antara   lain  notepad,  Pspad,  dan  Macromedia 
Dreamweaver. 
Agar antarmuka e­pustaka  lebih mudah dibaca oleh web browser maka dibuat dengan standar 
W3C.  Aturan  W3C  digunakan sebagai aturan standar pembuatan  syntax  (aturan penulisan) pada 
halaman web. Standarisasi ini sudah ada dalam desain lama e­pustaka.
Dalam  W3C  sudah   diterapkan   pengujian  XML  dan  CSS.   Standarisasi   diperlukan   agar  web 
browser  bisa menerjemahkan bahasa pemrograman dengan baik. Hal ini disebabkan karena tidak 
semua  web browser memiliki kemampuan yang sama dalam membaca  CSS  dan  XML. Perbedaan 
inilah yang kadang­kadang membuat tampilan website pada tiap web browser menjadi berbeda.
D. Pengecekan dan koreksi rancangan baru
Setelah  ditulis   maka   program   harus   dicek  (debugging)  agar   diketahui   kesalahan   dalam 
pemrograman. Untuk mempermudah melihat  preview  dari       e­pustaka  digunakan server offline 
seperti  Appserver  dan  Xamppserver.  Aplikasi   tersebut   dapat   digunakan   apakah  program dapat 
berjalan dengan baik di  web browser. Uji coba juga harus dilakukan pada beberapa  web browser 




juga   kecepatan,   keamanan,   dan   kenyamanan.   Jangan   sampai   desain   baru   mengurangi   atau 
menghilangkan fungsi dari bagian desain lama tersebut. Desain baru harus memperbaiki masalah 





dengan desain   lama  e­pustaka.  Ujicoba dapat  dilakukan dengan  online  dan   juga  offline.  Ujicoba 





desain   lama  e­pustaka.   Evaluasi   dilakukan   dengan   menggunakan  Computer   System   Usability  
Questionnaire (CSUQ). Dengan menggunakan CSUQ maka akan diperoleh hasil yang menunjukkan 
nilai   yang   lebih   baik   atau   lebih   buruk   dibandingkan   desain   lama.  Kuesioner   diberikan   kepada 
pengguna yang mengisi CSUQ pada studi pendahuluan terhadap desain lama e­pustaka.





Tahap ini membahas tentang usabilitas desain baru  e­pustaka.  Hasil  perbandingan usabilitas 
desain   baru   dan   desain   lama   dibahas   untuk   mengetahui   seberapa   jauh   perbaikan   yang   berhasil 
dilakukan.   Kendala­kendala   yang   dialami   selama   penelitian   dikaji   pengaruhnya   terhadap   hasil 
pengujian   usabilitas   desain   baru  e­pustaka.   Pembahasan   juga   dilakukan   pada   pertimbangan­
pertimbangan yang digunakan   saat  merancang  desain  baru  e­pustaka  sekaligun  penjelasan   tentang 
desain baru.
3.5 KESIMPULAN DAN SARAN






No Kegiatan 0ktober November Desember Januari Februari Maret
1 Studi Pustaka                                                
2 Studi Pendahuluan                                                
3 Pengumpulan Data Kuesioner                                                
4 Focus Group Discussion                                                
5 Analisis dan Solusi                                                








Studi   lapangan   dilakukan   dengan  melakukan   uji   usabilitas  e­pustaka 
lama   untuk   mengetahui   seberapa   besarkah   keluhan   pengguna  e­pustaka 
berdasarkan   aspek   usabilitas.  Uji   usabilitas   dilakukan   dengan  menggunakan 









































Identifikasi   fitur   dan   komponen  e­pustaka  dilakukan   dengan  melihat   semua   halaman  e­
pustaka  berikut    fitur yang ada pada  e­pustaka. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui menu, fitur, 
dan komponen yang tersedia pada e­pustaka. Dengan mengetahui bagian­bagian e­pustaka maka akan 
mempermudah dalam mencari masalah­masalah yang terjadi pada e­pustaka.
Desain awal  e­pustaka merupakan desain dari asli  software open source  senayan  version 3 
stable 6 yang berasal dari Depdiknas. Perubahan halaman publik dari versi asli hanya dilakukan pada 
kolom about dan info perpustakaan Sedangkan pada halaman administrator dilakukan pada pengisian 







administrator.   Halaman   publik   terdiri   dari   menu­menu   yang   diperlukan   oleh   pengunjung 
perpustakaan.   Menu   yang   disediakan   antara   lain   daftar   katalog,   bantuan   pencarian,   dan   info 











Terdapat   juga   fitur   tambahan   seperti  home,  OPAC,   dan  logout.   Fitur  home  menyediakan 
shortcut untuk menu yang sering digunakan pustakawan. Menu OPAC digunakan untuk membuka 




FGD  dilakukan  beberapa  kali   sampai   tujuan  yang  dicari   dari  FGD  tercapai.  Tujuan  FGD  pada 
penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi  permasalahan yang terjadi dan memperoleh masukan 
untuk  perbaikan  user   interface  terkait   usabilitas  e­pustaka  perpustakaan   jurusan  Teknik   Industri 
UNS. 


















































































2 Karena open source sebaiknya pakai  template  lain untuk menggambarkan 
identitas perpustakaan teknik industri
3 Tampilan diubah,font­nya



































Usabilitas  memiliki   beberapa   dimensi   yang  merupakan   faktor­faktor   yang  mempengaruhi 







maka  masalah­masalah   yang   diperoleh   dari  Focus  Group  Discussion  terhadap  e­pustaka  dapat 
dipisahkan sesuai dengan dimensi usabilitas dari Nielsen sebagai berikut:
D. Learnabilitas (Learnability)




















































Salah   satu   keunggulan   dari  e­pustaka  adalah   toleransi   terhadap   kesalahan   yang   baik. 
Pengguna merasa   tidak  kesulitan  dalam memperbaiki  kesalahan yang dilakukan karena  ada 





keadaan   lambat   dan   tidak   memerlukan   spesifikasi   komputer   yang   terlalu   tinggi.  Namun 
pengguna merasa belum puas dengan tampilan user interface e­pustaka. Penyebabnya yaitu:
1) Kurang menarik dari segi gambar, font, tata letak buat ada yang beda
















Jika   pada  proses   sebelumnya  dilakukan  pengelompokkan   data   FGD  berdasarkan   dimensi 
usabilitas, maka pada proses ini dilakukan identifikasi masalah pada antarmuka e­pustaka. Proses ini 
menghasilkan atribut masalah dan posisinya pada halaman e­pustaka. 




























































































1 Penggunaan bahasa yang tidak konsisten √ √ √
2 Penggunaan istilah yang sulit dimengerti √ √ √ √ √ √ √ √
3 Petunjuk penggunaan fitur (bantuan penggunaan) kurang jelas √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √
4 Link  dan tombol sulit dilihat √ √ √
5 Kontras yang buruk antara tulisan dan background  yang digunakan √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √
6 Ukuran huruf yang kecil √ √ √
7 Tidak ada perbedaan warna (kontras) antara tampilan untuk kolom submenu dan kolom  √ √ √
8 Adanya menu yang kurang penting dan jarang digunakan √ √ √ √
9 Penunjuk posisi halaman (navigasi halaman) kurang jelas √ √ √ √ √ √





Setelah  atribut   masalah   pada  e­pustaka  teridentifikasi   dari   tahap 
sebelumnya   kemudian   dilakukan   uji   cochran.  Uji   Cochran   dilakukan   untuk 
mengetahui perbedaan berbagai dampak masalah terhadap usabilitas  e­pustaka 




Masalah   yang   teridentifikasi   pada   tahap   sebelumnya   didefinisikan 
sebagai atribut masalah yang dapat dilihat pada tabel 4.6. Atribut kemudian 
disebarkan kepada responden dalam bentuk kuesioner (lampiran 5). Kuesioner 























1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 7 49
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100
4 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 7 49
5 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 7 49
6 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 6 36
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100
8 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 64
9 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8 64
10 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 7 49
11 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 7 49
12 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64
13 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64
14 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64
15 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 64
16 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 7 49
G 14 16 13 16 16 5 10 10 13 13 126
























































mengeliminasi   satu   atribut   dengan   nilai   (menjawab   penting)   paling 
sedikit. 
Iterasi 1:





1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 7 49
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81
4 1 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49
5 1 1 1 1 1 0 1 1 0 7 49
6 1 1 0 1 1 0 0 1 1 6 36
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81
8 1 1 1 1 1 1 1 0 1 8 64
9 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 64
10 1 1 1 1 1 0 0 1 1 7 49
11 1 1 1 1 1 0 0 1 0 6 36
12 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64
13 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64
14 1 1 1 1 1 1 0 1 0 7 49
15 1 1 1 1 1 0 1 1 1 8 64
16 1 1 1 1 1 0 0 1 1 7 49
G 14 16 13 16 16 10 10 13 13 121
G2 196 256 169 256 256 100 100 169 169
Responden L L2
Atribut



















































sehingga   harus   dilakukan   iterasi   dengan   melakukan   penghitungan 
ulang   dengan   mengeliminasi   satu   atribut   dengan   nilai   (menjawab 
penting) paling sedikit. 
Iterasi 2:
Iterasi  2  dilakukan dengan mengeliminasi  data  atribut  yang menjawab penting 





1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 1 1 1 1 1 0 0 1 6 36
2 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64
3 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64
4 1 1 0 1 1 1 0 1 6 36
5 1 1 1 1 1 1 1 0 7 49
6 1 1 0 1 1 0 1 1 6 36
7 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64
8 1 1 1 1 1 1 0 1 7 49
9 1 1 0 1 1 1 1 1 7 49
10 1 1 1 1 1 0 1 1 7 49
11 1 1 1 1 1 0 1 0 6 36
12 0 1 1 1 1 1 1 1 7 49
13 0 1 1 1 1 1 1 1 7 49
14 1 1 1 1 1 0 1 0 6 36
15 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64
16 1 1 1 1 1 0 1 1 7 49
G 14 16 13 16 16 10 13 13 111
G2 196 256 169 256 256 100 169 169
Responden L L2
Atribut



















































sehingga   harus   dilakukan   iterasi   dengan   melakukan   penghitungan 
ulang   dengan   mengeliminasi   satu   atribut   dengan   nilai   (menjawab 
penting) paling sedikit. 
Iterasi 3:





1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 1 1 1 1 1 0 1 6 36
2 1 1 1 1 1 1 1 7 49
3 1 1 1 1 1 1 1 7 49
4 1 1 0 1 1 0 1 5 25
5 1 1 1 1 1 1 0 6 36
6 1 1 0 1 1 1 1 6 36
7 1 1 1 1 1 1 1 7 49
8 1 1 1 1 1 0 1 6 36
9 1 1 0 1 1 1 1 6 36
10 1 1 1 1 1 1 1 7 49
11 1 1 1 1 1 1 0 6 36
12 0 1 1 1 1 1 1 6 36
13 0 1 1 1 1 1 1 6 36
14 1 1 1 1 1 1 0 6 36
15 1 1 1 1 1 1 1 7 49
16 1 1 1 1 1 1 1 7 49
G 14 16 13 16 16 13 13 101
G2 196 256 169 256 256 169 169
Responden L L2
Atribut





















































Setelah   dilakukan   uji   cochran  maka   diketahui   atribut   yang   dianggap 
penting dan mempengaruhi usabilitas e­pustaka. Atribut­atribut tersebut harus 
menjadi pokok dalam  penyelesaian masalah usabilitas e­pustaka. Atribut yang 










4 Link  dan tombol mudah dilihat √
5 Kontras antara tulisan dan background  yang digunakan √
6 Ukuran huruf yang lebih besar dari desain sebelumnya √
7 Perbedaan warna (kontras) antara tampilan untuk kolom
submenu dan kolom informasi utama. √





Masalah   yang   berhasil   diidentifikasi   dari  Focus   Group   Discussion 
kemudian dilakukan penyesuaian sehingga dapat diterapkan pada desain baru 
user interface e­pustaka. Penyesuaian dilakukan dengan melakukan perubahan 




Penggunaan   bahasa   yang   kurang   konsisten   terjadi   karena   sering 
ditemui   penggunaan   bahasa   Inggris   dan   bahasa   Indonesia   bercampur 
walaupun   sudah   dilakukan   penggantian   bahasa.   Perubahan   dilakukan 
dengan   mengubah   bahasa   yang   digunakan   sehingga   bahasa   yang 
digunakan  menjadi   lebih   baik.   Cara   lain   yang   bisa   dilakukan   adalah 
dengan mengatur e­pustaka menggunakan satu bahasa pengantar.
B. Penggunaan istilah yang mudah dimengerti.
Pengguna   banyak   sekali   mengeluhkan   masalah   penggunaan   istilah 
yang dianggap kurang familiar oleh pengguna. Pengguna harus membaca 
panduan   untuk   dapat   memahami   istilah   yang   digunakan.  Perubahan 
dilakukan   dengan   melakukan   penggantian   istilah   yang   lebih   familiar 
IV ­ 56




ada   pada  e­pustaka.   Hal   ini   menyebabkan   mereka   harus   membuka 
panduan atau melakukan coba­coba sehingga menyebabkan banyak waktu 
menjadi terbuang. Perubahan bisa dilakukan dengan membuat banner atau 
bantuan   singkat   saat   fitur  akan  digunakan.  Pembuatan  antarmuka  yang 
sederhana dapat juga menjadi alternatif solusi yang baik.
D. Link dan tombol mudah dilihat.
Belum   dibedakannya   sebagian   warna   dan   ukuran   link/   tombol 
menyebabkan pengguna sulit menemukan link dan tombol tersebut. Hal ini 
menyebabkan   banyak  waktu   terbuang   untuk  mencoba   semua   yang   ada 










posisi   halaman   yang   sedang   diakses.   Perubahan   yang   dapat   dilakukan 




Sebagai   software   perpustakaan   tampilan   sengaja   dibuat   sederhana 
karena untuk mendukung fungsionalitas agar lebih cepat diakses dengan 
ukuran file yang kecil. Namun tampilan yang menarik adalah salah satu 










saling   berhubungan.   Sebelum   melakukan   perbaikan   desain   maka   perlu 











































































Setelah   dilakukan   analisis   terhadap   masalah   pada  e­pustaka  maka 










data   berupa   masalah­masalah  e­pustaka.   Pembuatan   desain   harus 




Usulan   perbaikan   dilakukan   dengan  membuat   desain   baru   yang   dapat 








































































































































































Langkah  berikutnya   adalah   penulisan   sesuai   format   yang   dibaca   oleh 
sistem  e­pustaka.  Bahasa yang digunakan pada desain lama  e­pustaka  adalah 
HTML, PHP, java, dan  javaXML (AJAX).  Penulisan program dilakukan dengan 
menggunakan software notepad, Pspad, dan Macromedia Dreamweaver. 
Agar antarmuka  e­pustaka  lebih mudah dibaca oleh  web browser  maka 
dibuat dengan standar  W3C yang digunakan sebagai aturan standar pembuatan 
syntax  (aturan penulisan) pada halaman  web. Standarisasi ini sudah ada dalam 
desain lama  e­pustaka.  Penulisan program banyak menggunakan bahasa  PHP. 
Hal   ini  dikarenakan  PHP  merupakan bahasa  yang ringan karena  file  berupa 





Uji coba juga harus dilakukan pada beberapa  web browser yaitu  internet  
explorer, mozilla firefox,  dan  opera.  Hal ini  harus dilakukan karena tiap  web 




Beberapa  kali   terjadi   kesalahan   pada   penulisan  program yang  menyebabkan 
error   pada  desain   antarmuka  yang  baru.  Karena   sistem dan   tampilan   sudah 
berjalan dengan baik maka dilanjutkan ke langkah ujicoba kepada pengguna e­
pustaka. Walaupun hasil pada  internet explorer  dan  mozilla firefox  ada sedikit 
perbedaan pada ukuran  template  beberapa satuan  pixel  dan perbedaan warna 















Beranda √ √ √
Profil √ √ √
Halaman Admin
Home √ √ √
Bibliography √ √ √
Circulation √ √ √
Membership √ √ √
Master File √ √ √
Stock Take √ √ √
System √ √ √
Reporting √ √ √
Desain baru  user  interface e­pustaka  dirancang memiliki tampilan yang 











Penyesuaian  antarmuka  dilakukan   tanpa melakukan perubahan pada  sistem 
IV ­ 68





Setelah   dilakukan   perancangan   usulan   desain   baru,   dilakukan   tahap 
evaluasi   usulan   terhadap   desain   lama  e­pustaka.   Evaluasi   dilakukan   dengan 



















KUESIONER   DIBERIKAN   KEPADA   4   ORANG 
PENGGUNA   YANG   MENGISI   CSUQ   PADA   STUDI  
PENDAHULUAN   TERHADAP   DESAIN   LAMA   E­PUSTAKA 
(LAMPIRAN 3). DARI GRAFIK TERSEBUT DAPAT DIKETAHUI 
BAHWA TIAP  ATRIBUT  MEMILIKI  NILAI  DIATAS   4  YANG 
MERUPAKAN   NILAI   TENGAH.   NILAI   RATA­RATANYA 
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ADALAH   5,63.   NILAI   INI  MENUNJUKKAN   PENINGKATAN 
YANG   CUKUP   SIGNIFIKAN   JIKA   DIBANDINGKAN   NILAI  
CSUQ  DESAIN   LAMA   YAITU   4,22.   DARI  HASIL   TRSEBUT 
JAGA MENUNJUKKAN BAHWA TIAP ATRIBUT JUGA TIDAK 










Desain lama  e­pustaka  adalah desain asli dari  software senayan library  hasil pengembangan 
Diknas. Desain asli sebelum digunakan oleh perpustakaan teknik industri telah mengalami penyesuaian 
terhadap tanda pengenal software dan data­datanya.
Desain  lama  e­pustaka  banyak mengalami kendala pada penggunaannya.  Hal   ini  dibuktikan 
dengan hasil CSUQ terhadap desain lama e­pustaka. FGD  digunakan untuk mengidentifikasi masalah 
pada  e­pustaka  desain lama. Dari sekian banyak yang berhasil diidentifikasi pada  FGD  diperoleh 10 
atribut masalah usabilitas. Hal ini dikarenakan pendapat peserta FGD memiliki maksud yang sama dan 













Setelah   berhasil   diidentifikasi   10   atribut  masalah   ditanyakan   kembali   kepada   pengguna  e­






















antarmuka.  Sesuai  dengan pendapat  pengguna yang dikemukakan pada  FGD,  bahwa secara  sistem 
kerja  e­pustaka  sudah berjalan dengan baik.  Kesulitan interaksi sistem dengan pengguna merupakan 
masalah utama pada desain lama e­pustaka. 
p. ANALISIS USULAN DESAIN BARU E­PUSTAKA
Usulan   desain   baru   dibuat   berdasarkan   atribut   masalah   yang   diidentifikasi.   Desain   baru 









Pengguna banyak   sekali  mengeluhkan  masalah  penggunaan   istilah  yang dianggap  kurang 
familiar oleh pengguna. Perubahan dilakukan dengan melakukan penggantian istilah yang lebih 
familiar  dengan pengguna sehingga pengguna lebih cepat paham apa yang dimaksud. Namun 
masih ada beberapa istilah yang bukan kata  dalam bahasa Indonesia.  Hal  ini   tetap dilakukan 
karena   istilah   tersebut   lebih   familiar   daripada  menggunakan   istilah   dalam  bahasa   Indonesia 


















Desain  baru  memiliki   penunjuk  halaman  dalam bentuk   judul   atau   tanda  pada   link  yang 











































besar.  Perubahan sistem hanya dilakukan pada bagian yang mempengaruhi  user  interface  misalnya 
menonaktifkan fitur bahasa Inggris. Perubahan yang sedikit pada sistem didasarkan pendapat pengguna 








ditambahkan   beberapa   informasi.   Informasi   tersebut   berupa   profil   perpustakaaan   Jurusan   Teknik 




pada  monitor  komputer.  Tampilan   juga  menggunakan  animasi  namun   tidak  mempengaruhi  kinerja 




















modul   tersebut.   Hal   ini   dapat   mempersingkat   waktu   dan   mengurangi   resiko   terjadi   kesalahan. 
Walaupun sudah dilakukan perubahan istilah, namun masih ada istilah yang bahasa Inggris. Hal ini 





























2. Pengembangan  e­pustaka  sebaiknya selalu mengacu pada pengembang  software  asli  senayan 
yang selalu melakukan update terhadap sistem          e­pustaka.
